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PENINGKATAN PENGUASAAN MUFRODAT MELALUI 
PERMAINAN " INI GAMBAR KITA" DENGAN MEDIA 
KARTU DAN GAMBAR  
 
ABSTRAK 
Mufrodat merupakan salah satu unsur bahasa yang urgen untuk menguasai 
empat keterampilan bahasa asing, khususnya bahasa Arab. Berdasarkan observasi 
yang dilakukan oleh peneliti dan musyrifah yang mengajar bahwa kesulitan dalam 
penguasaan mufrodat telah dialami oleh mahasantri kelas shobah Al-lughoh  
Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar  Ma'had Sunan Ampel Al-Aly.  
Untuk mengatasi kesulitan penguasaan kosa kata ( mufrodat ) bahasa Arab 
yang telah dialami oleh mahasantri tersebut, peneliti memberikan solusi dengan 
menerapkan strategi. Peneliti memberikan solusi dengan menerapkan strategi 
dalam bentuk permainan " Ini Gambar Kita " dengan menggunakan media kartu 
dan gambar. 
Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis 
penelitian tindakan kelas yang dimaksud untuk mengatasi masalah yang ada di 
kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar, yang jumlah seluruh 
mahasantrinya adalah 17. Peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif untuk 
mengetahui perkembangan dari nilai yang dihasilkan oleh mahasantri saat 
mengikuti ujian pada setiap siklus, dan kualitatif untuk mendiskripsikan 
pelaksanaan penelitian tindakan kelas di Mubtadi' H. 
Penggunan permainan ini gambar kita dengan media gambar dan kartu 
efektif dalam meningkatkan kemampuan kosakata mahasantri kelas Mubtadi' H 
mabna Asma' Binti Abi Bakar. Hal ini dapat dilihat dalam pencapaian nilai yang 
diperoleh dalam setiap siklus. Sebagaimana hasil analisa data diatas, hasil dari ujian 
pretes, jumlah mahasantri yang lulus adalah 6 mahasantri dari  17 atau 35 %. 
Sedangkan pada postes setelah siklus pertama, jumlah mahasantri yang lulus adalah 
16 mahasantri dari 17 atau 94 %, Sedangkan pada postes setelah siklus kedua, 
jumlah mahasantri yang lulus adalah semua mahasantri yang mengikutinya atau 15 
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mahasantri atau 100 %. Dan terkait dengan rata-rata, hasil yang ada pada pretes, 
rata-rata nilainya adalah 53 %, nilai rata-rata pada postes di siklus pertama adalah 
88 %, sedangkan nilai rata-rata pada postes di sklus kedua adalah 97 %. Ada 






















A. Latar Belakang 
Sesuatu yang membedakan antara manusia dengan makhluk lain yang ada 
di dunia ini adalah bahwa manusia merupakan makhluk yang memiliki tradisi 
budaya dan social. Kehidupan social ini tidak bisa berlangsung hanya dengan 
transfer secara biologi semata, melainkan juga dengan menggunakan bahasa 
sebagai alat komunikasi. Bahasa menurut Ibnu jinny adalah suara-suara yang 
diucapkan oleh manusia untuk mengungkapkan tujuan mereka. 
Terkait dengan bahasa sebagai alat  komunikasi, pada dasarnya bahasa 
memiliki empat komponen, yaitu suara, kosa kata, tata bahasa dan leksikal. 
Komponen-komponen ini saling berhubungan antara yang satu dengan yang 
lain dan tidak bisa dipisahkan. 
Kosa kata (mufrodat) merupakan salah satu unsur bahasa yang harus 
dimilki oleh pembelajar bahasa asing termasuk bahasa Arab. Perbendaharaan 
kosa kata bahasa Arab yang memadai dapat menunjang seseorang dalam 
berkomunikasi dengan memnggunakan bahasa tersebut. Dengan demikian, 
dapat dikatakan bahwa keterampilan bahasa harus didukung oleh pengetahuan 
dan penguasaan kosa kata yang kaya, produktif dan aktual.1  
Dari penjelasan diatas, diketahui bahwa kosa kata adalah komponen 
bahasa yang penting dan harus dikuasai oleh pelajar bahasa asing khususnya 
bahasa arab sebagai bekal saat berkomunikasi dengan menggunakan bahasa 
tertentu. Oleh sebab itu, mufrodat dalam pembelajaran bahasa arab harus 
disampaikam dengan baik kepada para peserta didik agar mereka mampu 
berbahasa arab dengan baik dan lancar, baik secara aktif seperti berbicara dan 
menulis ataupun pasif seperti mendengar dan membaca. 
Dalam realitanya, terdapat beberapa hambatan dalam pembelajaran 
mufrodat atau kosakata yang dialami oleh peserta didik. Berdasarkan hasil 
 
1 Al-Khuly, Muhammad Ali. Asalib Tadris Al-Lughoh Al-Arobiyah. (Riyad: Dar-Al-
Ulum, 1989), Hal. 7.   
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wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada musyrifah yang mengajar 
bahwa kesulitan dalam penguasaan mufrodat telah dialami oleh mahasantri 
kelas shobah Al-lughoh  Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar  Ma'had 
Sunan Ampel Al-Aly (salah satu unit UIN Maliki malang yang didomisili  oleh 
mahasiswa semester 1 dan 2) UIN Maliki Malang, khususnya mahasantri yang 
berada di kelas Mubtadi' H . Dalam hal ini, mahasantri sulit memahami serta 
memperoleh kosa kata itu sehingga sering kali kosa kata yang didapat pada  
pertemuan sebelumnya cepat terlupakan.2 
Diantara sebab sulitnya mahasantri menguasai mufrorat adalah rasa bosan 
dalam mengikuti kegiatan shobah-al-lughah. Sebagaiman diketahui bahwa 
kegiatan ini dilaksanakan setiap hari, yaitu hari senin sampai hari kamis dan 
dilakukan di pagi hari setelah sholat subuh berjama’ah. Intensitas kegiatan ini 
yang sangat lama membuat mahasantri merasakan bosan, disamping itu mereka 
juga masih mengantuk di waktu itu. Selain itu, metode dan strategi yang 
digunakan oleh musyrifah dalam menyampaikan materi sangat monoton. 
Musyrifah mendikte mufrodat kemudian mahasantri menirukan dan menulis.3  
Untuk mengatasi kesulitan penguasaan kosa kata ( mufrodat ) bahasa Arab 
yang telah dialami oleh mahasantri tersebut, peneliti memberikan solusi dengan 
menerapkan strategi dalam bentuk permainan " Ini Gambar Kita " dengan 
menggunakan media kartu dan gambar. 
Permainan " Ini Gambar Kita" merupakan permainan bahasa yang 
dilakukan secara bersama-sama dalam satu kelompok kelas dengan 
menggunakan bantuan media kartu dan gambar. Adapun prosesnya adalah guru 
menyiapkan kartu-kartu kecil yang bertuliskan kata-kata yang sesuai dengan isi 
gambar yang telah disiapkan, guru membagikannya kepada setiap mahasantri, 
kemudian setiap mahasantri membaca kalimat-kalimat yang ditulis di kartu-
kartu kecil tersebut, kemudian meletakkan kartu di bawah gambar. 
Peneliti memberikan solusi berupa permaian dengan alasan sebagaimana 
dalam filsafat yunani bahwa dalam permainan terdapat dua unsur utama, yakni 
 
2 Hasil wawancara peneliti kepada musyrifah pada 12 Ferbuari 2018. 
3 Hasil wawancara peneliti kepada mahasantri pada 12 Februari 2018. 
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eros (rasa senang, gembira, bahagia) atau fun dan pleasure dalam bahasa 
inggris dan agon (perjuangan, semangat) atau strunggle dan effort.4 Dengan 
permainan mahasantri akan merasa senang dan ada semangat dalam menerima 
dan menyerap materi pembelajaran dalam kegiatan shobah al-lughah.   
Dengan penerapan strategi dalam bentuk permainan ini, diharapkan 
adanya peningkatan penguasaan kosa kata bahasa Arab mahasantri kelas 
Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar Ma'had Sunan Ampel Al-Ali. 
Sehingga mahasantri dapat mengusai kosa kata bahasa Arab secara efektif dan 
efisien dan kosa kata-kosa kata yang telah didapat tidak mudah terlupakan.  
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang  di atas, maka permasalahan yang dirumuskan   
adalah:    
1. Bagaimana penggunaan permainan "Ini Gambar Kita" dengan media kartu 
dan gambar untuk  meningkatkan penguasaan kosa kata (mufrodat) bahasa 
Arab bagi mahasantri kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar? 
2. Bagaimana efektivitas permainan " Ini Gambar kita" dengan media kartu 
dan gambar dalam meningkatkan penguasaan kosa kata (mufrodat) bagi 
mahasantri kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar? 
C. Cara Pemecahan Masalah 
Cara pemecahan masalah yang digunakan dalam Penelitian Tindakan 
Kelas ini adalah dengan penerapan  strategi pembelajaran dalam bentuk 
permainan " ini Gambar Kita " dengan media kartu dan gambar. Dengan 




4 Mujib, Fathul dan Rahmawati, Nailur. Pemainan Edukatif Pendukung Pembelajaran 
Bahasa Arab. (Jogjakarta: Diva Press, 2012), Hal. 19. 
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D. Hipotesis Tindakan 
1. Penggunaan permainan "Ini Gambar Kita" dengan media kartu dan gambar 
dalam meningkatkan  penguasaan kosa kata (mufrodat) bahasa Arab bagi 
mahasantri kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar. 
2. Permainan " Ini Gambar kita" dengan media kartu dan gambar efektif 
untuk meningkatkan penguasaan kosa kata (mufrodat) bagi mahasantri 
kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar. 
E. Tujuan Penelitian  
Tujuan dari penelitian tindakan kelas ini adalah: 
1. Mendiskripsikan penggunaan permainan "Ini Gambar Kita" dengan media 
kartu dan gambar dapat  meningkatkan penguasaan kosa kata (mufrodat) 
bahasa Arab bagi mahasantri kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi 
Bakar.  
2. Mengetahui efektifitas permainan " Ini Gambar kita" dengan media kartu 
dan gambar efektif untuk meningkatkan penguasaan kosa kata (mufrodat) 
bagi mahasantri kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diperoleh dari penelitian tindakan kelas ini adalah: 
1. Manfaat secara teoritis, penelitian tindakan kelas ini memperluas khazanah 
keilmuan terkait dengan penggunaan atau penerapan strategi dalam bentuk 
permainan " Ini Gambar Kita" dengan media gambar dan kartu untuk 
peningkatan penguasaan kosa kata (mufrodat). 
2. Manfaat secara praktis, antara lain: 
a. Bagi peneliti, penelitian tindakan kelas ini dapat membantu peneliti 
dalam mengembangkan keilmuan yang dimilikinya serta memberi 




b. Bagi Musyrifah ( tutor), bisa menerapkan strategi dalam bentuk 
permainan yang telah  sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 
yang diharapkan.  
c. Bagi Mahasantri, dapat memanfaatkan strategi dalam bentuk 
permainan " Ini Gambar Kita " dengan media kartu dan gambar 































Berpangkal dari latar belakang terdahulu, maka untuk memperluas 
cakrawala pembaca perlu dilakukan sajian tentang teori-teori yang terkait dengan 
topik penelitian di bawah ini. Hal ini, sebagaimana dijelaskan berikut ini.  
A. Pembelajaran Mufrodat (Kosakata) 
1. Pengertian Mufrodat (Kosakata) 
Kosakata dalam bahasa Arab disebut mufrodat atau dalam bahasa 
inggris vocabulary adalah himpunan kata atau khazanah kata yang 
diketahui oleh seseorang atau entitas lain yang merupakan bagian dari suatu 
bahasa tertentu dan kemungkinan akan digunakannya untuk menyusun 
kalimat baru.5  Jika seseorang memiliki kosakata banyak maka ia bisa 
dikatakan seseorang yang memiliki pengetahuan luas, sebab keluasan 
pengetahuan seseorang dapat dinilai dari jumlah kosakata yang dimlikinya. 
Kosakata atau Mufrodat merupakan salah satu dari komponen bahasa 
yang penting, diantara komponen-komponen bahasa tersebut adalah suara ( 
ashwat ), Kosakata ( Mufrodat ) dan tata bahasa ( Qowaid ). Dengan 
mufrodat ini seseorang bisa mengembangkan bahasanya baik dalam bentuk 
tulisan ataupun lisan. 
Menurut Horn, kosakata sekumpulan kata yang yang membentuk 
suatu bahasa. Peran kosakata dalam menguasai empat kemahiran berbahasa 
sangat diperlukan, sebagaimana pernyataan valet bahwa kemampuan 
seseorang untuk memahami empat kemahiran berbahasa tersebut sangat 
bergantung pada penguasaan kosakata yang dimiliki. Meskipun demikian 
pembelajaran bahasa tidak identic dengan hanya mempelajari kosakata 
saja. Dalam arti untuk memiliki kemahiran berbahasa tidak cukup hanya 
dengan menghafal sekian banyak kosa kata.6  
 
5 Mustofa , Saiful. Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovatif. ( Malang: UIN Press, 
2011), Hal.61. 




Kosakata merupakan kumpulan kata-kata tertentu yang akan 
membentuk bahasa. Kata adalah bagian terkecil dari bahasa yang sifatnya 
bebas. Pengertian ini membedakan antara kata dengan morfem. Morfem 
adalah satuan bahasa terkecil  yang maknanya relative stabil. Maka kata 
terdiri dari morfem-morfem, misalnya kata muallim ) معلم   ( dalam bahasa 
arab terdiri dari satu morfem. Sedangkan kata al-muallim   )  (المعلم 
mempunyai dua morfem, yaitu  ال dan معلم. Adapun kata yang mempunyai 
tiga morfem adalah kata yang terbentuk dari morfem-morfem yang mana 
masing-masing morfem mempunyai arti khusus. Misalnya kata al-
muallimun ( المعلمون ) yang terdiri dari tiga morfem yaitu, معلم , ال dan 7 .ون 
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa kosakata atau 
mufrodat adalah kumpulan dari beberapa kata yang dimiliki oleh seseorang 
yang kemudian digunakan untuk membuat kalimat atau berkomunikasi baik 
secara lisan atau tulisan. 
2. Tujuan Pembelajaran Mufrodat (Kosakata) 
Tujuan umum pembelajaran kosakata ( Mufrodat ) bahasa Arab adalah 
sebagaimana berikut: 
a. Memperkenalkan kosakata baru kepada siswa baik melalui bacaan 
maupun fahm al-Masmu'. 
b. Melatih siswa untuk dapat melafalkan kosakata itu dengan baik 
dan benar karena pelafalan yang baik dan benar mengantarkan 
pada kemahiran berbicara dan membaca secara baik dan benar 
pula. 
c. Memahami makna kosakata, baik secara denotasi atau leksikal ( 
berdiri sendiri) maupun ketika digunakan dalam konteks kalimat 
tertentu ( makna konotatif dan gramatikal). 
 
7 Al-Khuly, Muhammad Ali. Asalib Tadris Al-Lughoh Al-Arobiyah. (Riyad: Dar-Al-
Ulum, 1989), Hal. 89. 
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d. Mampu mengapresiasi dan memfungsikan mufrodat itu dalam 
berekspresi lisan ( bicara) maupun tulisan ( mengarang) sesuai 
dengan konteksnya yang benar. 8  
3. Prinsip-prinsip Pemilihan Mufrodat (Kosakata) 
Dalam pembelajaran mufrodat guru harus menyiapkan kosakata yang 
tepat bagi siswa-siswanya. Oleh sebab itu guru harus berpegangan pada 
prinsip-prinsip dan kriteria yang jelas. Adapun prinsip-prinsip dalam 
pemilihan mufrodat yang akan diajarkan kepada pembelajar bahasa asing 
(selain penutur Arab) adalah sebagai berikut:  
a. Tawatur ( frequency ),  artinya memilih mufrodat ( kosakata) yang 
sering digunakan. 
b. Tawazzu' (range),  artinya memilih mufrodat yang banyak 
digunakan di Negara-negara Arab, yakni tidak hanya banyak 
digunakan disebagian negara Arab. 
c. Mataahiyah (avalability), artinya memilih kata tertentu dan 
bermakna tertentu pula. Yakni kata-kata yang digunakan dalam 
bidang-bidang tertentu. 
d. Ulfah  (familiarity), artinya memilih kata-kata yang familier dan 
terkenal serta maninggalkan kata-kata yang jarang terdengar 
penggunaannya. Seperti kata syamsun lebih terkenal daripada kata 
dzuka' walaupun artinya sama. 
e. Syumuul (coverage), artinya memilih kata-kata yang dapat 
digunakan dalam berbagai bidang tidak terbatas pada bidang 
tertentu. Contoh kata baitun lebih baik dipilih daripada manzil, 
karena penggunaannya lebih umum. 
f. Ahammiyah, artinya memilih kata-kata yang sering dibutuhkan 
penggunaannya oleh siswa daripada kata-kata yang terkadang tidak 
dibutuhkan atau jarang dibutuhkan. 
 





g. 'urubah, artinya memilih kata-kata Arab, yakni memilih kata Arab 
walaupun ada bandingannya dalam bahasa lain. Contoh memilih 
kata haatif daripada telpon, atau kata midzya' daripada kata radio 
dan lain-lainnya. 9 
4. Petunjuk dalam Pembelajaran Mufrodat (Kosakata) 
Ada beberapa petunjuk umum yang berhubungan erat dengan 
pembelajaran mufrodat dalam program pembelajaran bahasa Arab untuk 
non Arab, yaitu sebagaimana berikut: 
a. Jumlah mufrodat yang diajarkan. Ada perbedaan pendapat tentang 
jumlah mufrodat yang diajarkan kepada siswa pada program 
pembelajaran bahasa Arab untuk non Arab. Ada yang mengusulkan 
berjumlah antara 750 sampai dengan 1000 mufrodat untuk tingkat 
pemula, 1000 sampai dengan 1500 untuk mufrodat untuk tingkat 
lanjutan dan 1500 sampai dengan 2000 mufrodat untuk tingkat atas. 
Ada pula yang berpendapat bahwa 2000-2500 mufrodat pada 
tingkat pemula cukup bagi mereka yang dengan syarat belajar 
menyusun kalimat dan terampil menggunakan kamus. 
b. Daftar mufrodat, secara sederhana tergambar, memungkinkan 
pembelajaran bahasa Arab sebagai bahasa asing jika siswa hafal 
seperangkat mufrodat bahasa Arab yang sering digunakan beserta 
terjemahannya ke dalam bahasa ayang dikenal siswa. 
c. Cara menjelaskan makna mufrodat. Ada beberapa cara yang dapat 
dilakukan guru untuk menjelaskan makna kosa kata, di antaranya 
adalah: 
1) Dengan menampilkan benda atau sampel yang ditunjukkan 
oleh makna kata. Seperti menampilkan pensil atau buku dan 
lain sebagainya.Dengan peragaan tubuh , contoh guru 
membuka buku ketika menerangkan kata  فتح الكتاب. 
 
9 Hamid, Abdul dkk. Pembelajaran Bahasa Arab (Pendekatan, Metode, Strategi, Materi 
dan Media). ( Malang:UIN Press, 2008). Hal. 61-62. 
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2) Dengan bermain peran, seperti guru memerankan orang 
sakit yang memegangi perut dan dokter memeriksanya. 
3) Menyebutkan lawan katanya. 
4) Menyebutkan sinonimnya. 
5) Menyebutkan kelompok katanya. 
6) Menyebutkan dasar kata dan kata bentuknya. 
7) Menjelaskan makna kata dengan menjelaskan maksudnya. 
8) Mengulang-ulang bacaan. 
9) Mencari makna kata dalam kamus. 
10) Menerjemahkan kedalam bahasa siswa, ini cara terakhir dan 
hendaknya guru tidak tergesa-gesa menggunakan cara ini. 10 
5. Metode Pengajaran Mufradat 
Berikut ini beberapa metode yang dapat digunakan dalam mengajarkan 
mufradat kepada siswa, diantaranya: 
a. Memberikan contoh (namdzij) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan memberi contoh, 
atau menunjukkan sebuah benda yang memiliki kesesuaian arti 
dengan kata baru yang dimaksud. 
b. Dramatisasi (tamtsil al-ma’na) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan melakukan 
praktek, atau mendramatisasi arti kata yang dimaksud. Seperti 
ketika menjelaskan kata kataba, sang guru lalu menggerakkan 
tangannya seperti orang menulis. 
c. Bermain peran (la’b-l-dawr) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan mengambil peran 
orang lain, atau meminta siswa berperan sesuai dengan yang 
diinginkan. Misalkan, guru berperan menjadi pasien yang sakit 
perut, lalu diperiksa seorang dokter. 
d. Menyebutkan antonim (mutadladat) 
 
10 Hamid, Abdul dkk. Pembelajaran Bahasa Arab (Pendekatan, Metode, Strategi, Materi 
dan Media). ( Malang:UIN Press, 2008). Hal. 62-64. 
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Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan cara menyebutkan 
lawan katanya, seperti menyebutkan kata barid untuk kata har. Guru 
dapat menjelaskan arti kosakata baru dengan kata lain yang 
berlawanan, asalkan kata tersebut sudah dimengerti siswa atau telah 
disampaikan sebelumnya. 
e. Menyebutkan sinonim (mutaradifat) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan cara menyebutkan 
padanan katanya, seperti menjelaskan arti kata mawla dengan 
menyebutkan kata sayyid asalkan kata tersebut sedah dimengerti 
siswa atau telah disampaikan sebelumnya. 
f. Memberikan asosiasi (tada’iy-l-ma’ani) 
Guru menjelaskan arti kosa kata baru dengan cara 
membuatkan asosiasi makna, maksudnya menjelaskan dengan 
menampilkan kata-kata lain yang mengacu pada makna yang 
diinginkan. Seperti menyebutkan kata zawj, zawjat, awlad, untuk 
menjelaskan arti kata ailah. 
g. Menyebutkan asal-usul kata (musytaqat) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan menjelaskan 
asal-usul kata. Misalnya, ketika menjelaskan makna mashadirat 
guru dapat menyebutkan asal-usul kata tersebut dengan 
menyebutkan kata shadara, shadr, mashdar, dan seterusnya. 
h. Menjelaskan maksudnya (al-murad biha) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan menerangkan 
maksudnya. Beberapa kosakata baru terkadang dapat dijelaskan 
artinya dengan memberikan uraian beberapa kalimat yang mengacu 
pada makna yang dimaksud. 
i. Mengulang-ulang bacaan (takrir-l-qiraah) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan memimpin atau 
meminta siswa membaca kembali berulang-ulang kosakata baru 
dengan rangkaian kalimat yang ada dalam teks, sehingga sampai 
ditemukan makna yang terkandung sasuai konteks kalimatnya. 
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j. Mencari dalam kamus (taftisy-l-ma’ajim) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan mengajak 
bersamasama atau sendirian memeriksa arti kosakata baru tersebut 
dalam kamus. Cara semacam ini lebih cocok untuk digunakan bagi 
siswa mutawashshith atau mutaqaddiim. 
k. Menerjemahkan langsung (tarjamah fauriyyah) 
Guru menjelaskan arti kosakata baru dengan secara langsung 
menerjemahkannya ke dalam bahasa yang digunakan siswa (bahasa 
pertama). Cara ini hendaknya menjadi pilihan terakhir dalam 
menjelaskan makna kosakata baru.  
l. Penggunaan bahasa pengantar 
Dalam menjelaskan arti mufradat pengajar memberikan kata-
kata baru berbahasa Arab kemudian menerangkannya dengan 
bahasa pengantar, misalnya bahasa Inggris. Kemudian siswa 
diminta untuk mengulangulang kata-kata berbahasa Arab tersebut 
beserta artinya dengan bahasa Inggris secara bersama-sama. 
m. Mendengarkan serta menirukan 
Dalam mengajarkan kosakata baru pengajar mengucapkan 
kosakata tersebut kemudian siswa menirukannya setelah pengajar 
selesai mengucapkan. 
n. Meletakkan kata dalam kalimat 
Setelah mengajarkan kosakata baru, guru harus memperhatikan 
hal-hal sebagai berikut: mengajarkan pengucapannya, mengajarkan 
artinya, mengajarkan penulisannya, mengajarkan bacaannya, dan 
mengajarkan penggunaannya dalam kalimat 
o. Permainan (game) 
Pengajaran kosakata dengan game ini dapat menggunakan 
kartu, CD, teka-teki/tebakan (imathah) dan juga bisa dengan 
permainan dengan menggunakan alat teknologi lainnya.11 
 
11 Mustofa , Saiful. Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Inovatif. ( Malang: UIN Press, 
2011), Hal. 80-87. 
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B. Permainan dalam Pembelajaran Bahasa Arab 
1. Pengertian Permainan  
Permainan berasal dari kata “main” yang berarti perbuatan untuk 
menyenangkan hati (dilakukan dengan menggunakan alat-alat kesenangan 
atau tanpa media). Sedangkan dalam kamus besar bahasa Indonesia, 
Poerwodarminta memberikan arti permainan sebagai berikut a. mainan, b. 
pertunjukan, c. perhiasan, d. perbuatan yang dilakukan dengan tidak 
sungguh-sungguh. Sedangkan soeparno memberikan penjelasan pada 
hakikatnya permainan bahasa adalah suatu aktifitas untuk memperoleh 
suatu keterampilan berbahasa tertentu dengan cara yang 
menggembirakan.12  
Pengertian yang mungkin lebih lengkap dalam ranah pembelajaran 
bahasa sebagaimana diungkapkan oleh G.Gibbs dalam Nasif Musthofa 
bahwa permainan bahasa adalah suatu kegiatan yang terjadi didalamnya 
saling membantu atau saling bersaing antara para pembelajar untuk 
mencapai tujuan yang telah ditentukan dengan aturan-aturan tertentu.13 
Istilah permainan menurut pengertiannya adalah situasi atau kondisi 
tertentu saat seseorang mencari kesenangan atau kepuasan melalui aktivitas 
atau kegiatan bermain. 14 Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan 
dengan atau tanpa menggunakan alat yang menghasilkan pengertian atau 
memberikan informasi, memberi kesenangan, maupun mengembalikan 
imajinasi pada anak.15 
Parten dalam Dockett dan Fleer, memandang kegiatan bermain 
sebagai sarana sosialisasi. Melalui bermain, diharapkan dapat memberikan 
kesempatakan kepada seorang anak, siswa, dan peserta didik dalam 
 
 
12 Rosyidi, Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009) 
.Hal. 80.  
13 Rosyidi, Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009). 
Hal 80.  
14 Mujib, Fathul dan Rahmawati, Nailur. Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 
Belajar Bahasa Arab (Yogyakarta: Diva Press, 2011). Hal, 26. 
15 Sudono, Anggani. Sumber Belajar dan Alat Permainan untuk Pendidikan Anak Usia 
Dini (Jakarta: Grasindo, 2006). Hal. 1. 
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bereksploitasi, menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi dan 
belajar secara menyenangkan. Selain itu, kegiatan bermain dapat membantu 
anak dapat mengenal tentang dirinya, dengan siapa ia hidup, serta 
lingkungan sekitar. Sedangkan menurut bettelheim, bermain adalah 
kegiatan yang mempunyai peraturan lain, kecuali yang ditetapkan pemain 
sendiri, dan tidak ada hasil akhir yang dimaksudkan dalam realitas luar.16 
Sehingga dalam melakukan permainan, seseorang dapat menemukan 
identitas, dapat mempelajari sebab akibat, mampu mengembangkan 
hubungan, dan mampu mengembangka potensi dirinya. 
Sehingga yang dimaksud dengan permainan edukatif adalah 
permainan yang memiliki untuk mendidik yang didapatkan dari sesuatu 
yang ada dan melekat serta menjadi bagian dari permainan itu sendiri. 
Selain itu, permainan ini juga memberi rangsangan ataupun respon positif 
terhadap indra pemainnya.17 
2. Tujuan Permainan dalam Pembelajaran Bahasa Arab 
Permainan bahasa mempunyai tujuan ganda, yaitu untuk memperoleh 
kegembiraan dan untuk melatih ketrampilan berbahasa tertentu. Permainan 
bahasa termasuk sarana pengajaran baru dalam pengajaran bahasa arab, dan 
perlu diingat bahwa permainan bahasa tidak dimaksudkan untuk mengukur 
atau mengevaluasi hasil belajar siswa, akan tetapi digunakan sebagai 
langkah pendekatan dalam pembelajarannya.18 
Tujua lain dari permainan dalam pembelajaran bahasa arab, yaitu: 
a. Merangsang interaksi verbal siswa. 
b. Menambah kefasihan dan kepercayaan diri siswa.  
c. Menyediakan konteks pembelajaran. 
d. Alat mengikis rasa bosan.  
 
16 Mujib, Fathul dan Rahmawati, Nailur. Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 
Belajar Bahasa Arab (Yogyakarta: Diva Press, 2011). Hal, 27. 
17 Mujib, Fathul dan Rahmawati, Nailur. Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 
Belajar Bahasa Arab (Yogyakarta: Diva Press, 2011). Hal, 29. 
18 Rosyidi , Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009). 
Hal 80.  
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e. Sebagai alat pemulihan, pengukuhan, dan pengayaan.19 
Berdasarkan beberapa tujuan di atas, dapat kita ketahui bahwa 
permainan edukatif yang diterapkan pada pembelajaran bahasa Arab akan 
membuat suatu kondisi yang di mana kondisi tersebut berpengaruh kepada 
diri peserta didik. Misalnya dapat mengikis kebosanan, memang banyak di 
antara mereka peserta didik merasa bosan dengan pelajaran bahasa Arab 
karena metode atau cara pembelajaran yang masih monoton. Hal ini bisa 
diatasi dengan adanya pemilihan metode permainan bahasa edukatif yang 
menyenangkan dan mampu mengikis kebosanan dari peserta didik dalam 
mempelajari Bahasa Arab. 
Tidak hanya itu, ketika kita berhadapan pada permainan ini justru 
kita dapat menimbulkan perasaan gembira pada diri peserta didik dan 
menyebabkan mereka menjadi lupa akan keluhan yang sedang mereka 
alami, dari rasa mengantuk, perasaan lesu atau yang lainnya. Oleh 
karenanya, sebagai seorang pendidik perlu memperhatikan karakter dan 
kondisi peserta didiknya yang masih saja tidak minat atau belum senang 
dengan pelajaran bahasa Arab. Hal ini bisa diatasi dengan adanya inovasi 
metode pembelajaran yang mampu membuat peserta didik suka dan minat 
kembali atau bahkan ketagihan untuk belajar Bahasa Arab. Agar apa yang 
menjadi tujuan pembelajaran Bahasa Arab bisa tercapai sesuai dengan apa 
yang telah direncanakan 
3. Urgensi Penggunaan Permainan dalam Pembelajaran Bahasa Arab 
Permainan merupakan bagian yang sangat penting dalam kehidupan 
manusia. Dalam kehidupan sehari-hari tampak bahwa setiap orang, laki-
laki dan perempuan, anak-anak dan dewasa, kaya dan miskin, semuanya 
menyenangi permainan.ikian, semua yang terkait dengan Dengan dem20  
permainan maka akan disenangi banyak orang, karena pada dasarnya 
setiap manusia memang senang pada permainan. Termasuk juga pada 
 
19 Mujib, Fathul dan Rahmawati, Nailur. Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 
Belajar Bahasa Arab (Yogyakarta: Diva Press, 2011). Hal, 40-44.   
20 Asrori, Imam. Aneka Permaina Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab. ( Surabaya: Hilal 
Pustaka, 2009). Hal. 2. 
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pembelajaran bahasa Arab yang kemudian akan menyenangkan dan 
disenangi oleh para peserta didik. Permainan dalam belajar jika 
dimanfaatkan secara baik dan benar dapat menghasilkan beberapa hal 
berikut21: 
a. Menyingkirkan “keseriusan” yang menghambat proses belajar. 
b. Menghilanhkan stres dalam lingkungan belajar. 
c. Mengajak siswa terlibat secara penuh. 
d. Meningkatkan proses belajar. 
e. Membangun kreatvitas diri.  
f. Mencapai tujuan dengan ketidaksadaran.  
g. Meraih makna belajar melalui penglaman.  
h. Memfokuskan siswa sebagai subjek belajar 
Menurut McCallum, ada sejumlah alasan perlunya penggunaan 
permainan dalam pembelajaran bahasa, antara lain: 
a. Permainan dapat memusatkan perhatian siswa pada satu aspek 
kebahasaan, pola kalimat, atau kelompok kata tertentu. 
b. Permainan dapat difungsikan sebagai penguatan atau ganjaran 
(reinforcement), reviu, dan pemantapan. 
c. Permainan penuntut partisipasi yang sama dari semua siswa. 
d. Permainan dapat disesuaikan dengan keadaan individu siswa.  
e. Permainan memberikan kontribusi bagi terciptanya iklim 
persaingan yang sehat dalam situasi yang santai. 
f. Permainan dapat digunakan dalam berbagai macam situasi 
pembelajaran dan dalam berbagai kemahiran berbahasa. 
g. Permainan meberikan umpan balik sesegera mungkin kepada guru. 
h. Permainan dapat meningkatkan partisipasi siswa secara lebih 
maksimal. 22 
 
21 Mujib, Fathul dan Rahmawati, Nailur. Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 
Belajar Bahasa Arab (Yogyakarta: Diva Press, 2011). Hal, 36.   
22 Asrori, Imam. Aneka Permaina Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab. ( Surabaya: Hilal 
Pustaka, 2009). Hal. 3-4.  
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Selain itu permainan sangat bermanfaat apabila dapat kita terapkan 
dengan tepat. Misalnya kita kaitkan antara permainan dengan metode 
pembelajaran yang diterapkan di sekolah maupun di madrasah. Hal ini 
dikarenakan, sebuah permainan merupakan proses untuk keahlian anak 
selanjutnya pada suatu praktik untuk kemudian hari. Permainan sangat 
penting untuk perkembangan kemampuan kecerdasan. Dengan permainan, 
anak-anak dapat bereksperimen tanpa gangguan sehingga dengan adanya 
sebuah permainan, mereka akan mampu membangun kemampuan yang 
kompleks. Permainan merupakan cara atau jalan bagi anak untuk 
mengungkapkan hasil pemikiran, perasaan, serta cara mereka menjelaskan 
dunia lingkungannya, bermain juga membantu anak dalam menjalin 
hubungan sosial. Dengan demikian anak membutuhkan waktu yang cukup 
untuk bermain, seperti pada saat mereka bermain di sekolah dapat 
membantu perkembangan anak apabila guru cukup memberikan waktu, 
ruang, materi dan kegiatan bermain anak. 
4. Pertimbangan dalam Penggunaan Permainan  
Dalam rangka menggunakan permainan dalam kegiatan pembelajaran 
bahasa, paling tidak ada dua hal yang perlu diperhatikan sebelumnya, yaitu 
waktu pelaksanaan permainan bahasa dan teknik atau prosedur  
pelaksanaan permainan. 
Terkait dengan waktu pelaksanan permainan, ada dua pendapat yang 
menjelaskannya:  
a. Hidayat dan tatang  memberikan arahan bahwa permainan 
sebaiknya tidak digunakan diawal pelajaran atau pada saat siswa 
masih dalam keadaan segar. Menurutnya permainan sebaiknya 
digunakan menjelang berakhirnya pelajaran, yakni pada waktu 
gairah siswa milai menurun. 
b. Risakotta  mengemukakan arahan yang lebih tegas. Menurutnya, 
permainan dapat dilaksanakan di awal pelajaran untuk pemanasan, 
menarik perhatian siswa setelah berjam-jam mengikuti pelajaran 
sebelumnya. Permainan juga dapat dilaksanakan di akhir pelajaran 
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sebagai penutup yang menyenangkan. Lebih lanjut dikemukakan 
bahwa jika guru ingin melatihkan sesuatu misalnya aspek struktur, 
kosa kata, atau kemahiran tertentu, permainan dapat digunakan. 
Pendapat ini diperkuat oleh Ur dan Wright dalam bukunya Five 
Minute Activities. Menurut mereka, permainan- mereka 
menggunakan istilah kegiatan lima menit- dapat dilaksanakan di 
awal pelajaran sebagain pemanasan. 23 
Dari dua pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa permainan dapat 
dilaksanakan di awal, tengah dan di akhir pelajaran. Hal ini tergantung 
dengan waktu yang disediakan. 
Terkait dengan taknik, prosedur dan rambu-rambu penggunaan 
permainan, Hidayat dan Tatang  memberikan sejumlah rambu-rambu yang 
perlu diperhatikan guru untuk dapat melaksanakan permainan dengan baik. 
Rambu-rambu tersebut adalah: 
a. Permainan apapun yang akan dilaksanakan harus menjadi cara atau 
pendekatan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
b. Setiap permainan harus diberi peraturan yang jelas dan tegas untuk 
dipatuhi oleh semua pihak. 
c. Dalam permainan beregu, harus diupayakan pembagian kelompok 
secara seimbang. 
d. Permainan sebaiknya melibatkan siswa sebanyak mungkin (siswa 
yang menjadi penonton pun harus diberi tugas tertentu, misalnya 
mengetur waktu, menjumlah nilai dan lainnya.) 
e. permainan harus disesuaikan dengan tingkat kemampuan siswa. 
f. Guru sedapat mungkin bertindak sebagai pengelolah permainan 
yang dapat menumbuhkan motivasi bermain siswa. 
 
23 Asrori, Imam. Aneka Permaina Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab. ( Surabaya: Hilal 




g. Sebaiknya permainan dihentikan ketika siswa masi tenggelam 
dalam keasyikan.24 
Dalam hal ini juga, Risakotta mengemukakan rambu-rambu yang 
perlu diperhatikan guru, yaitu: 
a. Permainan tidak boleh terlalu sukar atau sebaliknya. 
b. Kata, kalimat dan ujaran yang penting yang muncul dalam 
permainan sebaiknya ditulis di papan tulis dan dilatihkan sebelum 
permainan dimulai. 
c. Petunjuk permainan harus jelas. 
d. Selama permainan, guru jangan segera membetulkan kesalahan, 
agar permainan tidak terganggu. 
e. Jika ada kesulitan teknis, guru boleh membantu mengatasi 
kesulitan tersebut.25 
5. Cara memilih permainan bahasa dan Petunjuk Pelaksanaanya 
Dalam memilih permainan bahasa dalam proses pembelajaran bahasa 
Arab, maka harus memperhatikan hal-hal berikut: 
a. Pengajar harus menetukan batasab yang jelas, sehingga 
memungkinkan untuk memilih permainan bahasa yang sesuai. 
b. Permainan bahasa harus sesuai dengan tingkatan pengajaran, 
kemampuan peserta didik, waktu dan tempat yang tersedia. 
c. Rasa aman yang melingkupi siswa jangan sampai menimbulkan 
penyimpangan. 
d. Harus memperhatikan keterampilan berbahasa, unsure-unsur 
bahasa dan model bahasa agar pelaksanaan latihan bahasa dengan 
permainan menjadi sempurna. 
e. Jika permainan membutuhkan persiapan yang khusus, maka lebih 
baik persiapan dilakukan sebelum permainan dilaksanakan. 
 
 
24 Asrori, Imam. Aneka Permaina Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab. ( Surabaya: Hilal 
Pustaka, 2009). Hal. 6.  
25 Asrori, Imam. Aneka Permaina Penyegar Pembelajaran Bahasa Arab. ( Surabaya: Hilal 
Pustaka, 2009). Hal. 7.  
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f. Sebelum permainan dimulai harus diyakini bahwa siswa telah 
memahami tatacara pelaksanaan permainan.26 
6. Tipe atau Variasi Permainan Bahasa 
Ada beberapa tipe atau variasi permainan bahasa yang dapat 
diterapkan sesuai dengan tujuan dan waktunya. Berikut beberapa tipe 
permainan tersebut.27 
Tipe Tujuan Timing 
Icebreakers Latihan ini memberikan 
peluang kepada peserta 
agar lebih saling 
mengenal dalam satu 
cara yang tidak 
mengancam. Cara ini 
ideal untuk mencampur 
kelompok dengan cepat 
dan mengurangi 
hambatan. 
Icebreaker penting terutama 
selama permulaan pelatihan, 
misalnya, permainan pulpen 
perkenalan dan lainnya. 
Relaktor Energizer ini biasanya 
dipergunakan untuk 
menenangkan orang 
dari suatu keterlibatan 
intensif dalam suatu 
aktivitas, atau untuk 
membantu peserta 
memahami konsep dan 
membantu mereka 
Ini paling efektif digunakan 
setelah satu aktivitas yang 
menguras tenaga sehingga 
membuat peserta cemas di 
akhir hari. 
 
26 Rosyidi , Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009). 
Hal 82-83.  
27 Mujib, Fathul dan Rahmawati, Nailur. Permainan Edukatif Pendukung Pembelajaran 




suatu aktivitas di masa 
mendatang. 
Pembuka Aktivitas ini 
menciptakan minat 
terhadap topik baru, 
memotivasi, atau 
menantang orang. 
Digunakan untuk:  
• Memulai satu 
program, 
• Memulai satu sesi, 
• Memperkenalkan 





bersama kerja tim, dan 
terkadang dipakai untuk 
menguji aspek-aspek 
kerja tim, seperti 
tingkat partisipasi, 
komunikasi (non 
verbal), dan pencarian 
konsensus. 
Hal ini terutama berguna 
jika peserta lebih cederung 
berorientasi pada hasil 
daripada proses, 
mengabaikan isu seperti 













Sama dengan yang dia atas. 
Brain Teasers Ini adalah latihan yang Latihan tersebut paling 
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atau Crackers merangsang pemikiran 
kreatif dan persepsi 
akternatif, serta 
memperluas pemikiran 
dan menguji asumsi 
dasar. 









dan kesiapan, serta 
menambahkan lebih 
banyak kegembiraan. 
Paling efektif digunakan 
setelah makan siang dan 
jeda yang lain, atau ketika 
peserta kelihatan mengantuk 
maupun lelah. 
 
C. Media Pembelajaran Bahasa Arab 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Menurut AECT 
(Association for Education and Communication), media adalah segala 
bentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi, sedangkan 
menurut NEA (National Education Association), media adalah segala 
benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca, dan 
dibicarakan beserta instrument yang digunakan untuk kegiatan tersebut. 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah’tengah’, 
perantara’ atau ‘ pengantar’. 28 
Banyak sekali pengertian media pembelajaran yang diungkapkan oleh 
para tokoh, tapi menurut terminologi kata media berasal dari bahasa latin 
“medium” yang artinya perantara, sedangkan dalam bahasa arab media 
berasal dari kata wasaaila artinya pengantar pesan dari pengirim kepada 
 
28 AECT "Association for Education and Communication", dalam Koyo K, dkk. Media 
Pendidika   (Jakarta: Depdikbud, 1985). Hal. 42. 
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penerima pesan. Adapun penjabaran tokoh-tokoh tentang pengertian media 
pembelajaran antara lain: 
a. Menurut Berlach dan Ely mengemukakan bahwa media dalam 
proses pembelajaran cenderung diartikan alat alat grafis, fotografis, 
atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun 
kembali informasi dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal. 
b. Menurut H Malik media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), 
sehingga dapat merangsang  perhatian, minat, pikiran dan perasaan 
si belajar dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 
pembelajaran tertentu. 
c. Menurut Heinich, dkk media pembelajaran adalah media media 
yang membawa pesan pesan atau informasi yang bertujuan 
pembelajaran atau mengandung maksud-maksud pembelajaran.29 
Dari beberapa definisi diatas terkait dengan media pembelajaran, 
maka dapat disimpilkan bahwa media pembelajaran terdiri dari materi, alat, 
acara, perabotan, situasi dan bahasa lafadz yang digunakan untuk mentrasfer 
pengetahuan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan yang 
telah direncanakan sebelumnya.  
2. Macam-macam Media Pembelajaran 
Secara umum media pembelajaran bahasa dapat diklasifikasikan 
menjadi tiga jenis (Al-Fauzan, dkk. 2003), yaitu; (1) media 
perangkat/peralatan (al-ajhizah), (2) media materi pembelajaran (almawad 
al-ta’limiyah al-ta’lumiya), dan (3) kegiatan penunjang pembelajaran (al-
nasyathath al-ta’lumiyah). 30 
 
29 Hamid, Abdul dkk. Pembelajaran Bahasa Arab (Pendekatan, Metode, Strategi, Materi 
dan Media). ( Malang:UIN Press, 2008). Hal. 4. 
30 Hamid, Abdul dkk. Pembelajaran Bahasa Arab (Pendekatan, Metode, Strategi, Materi 





Media jenis perangkat/peralatan (al-ajhizah) dibagi menjadi dua 
kategori, yakni:  
a. Perangkat teknis yang meliputi; a) Perangkat dengar (al ajhizah al 
sam’iyah) seperti radio, tape recorder, CD dan laboratorium bahasa 
sederhana, b) Perangkat pandang (al-ajhizah al-bashariyah) seperti 
alat untuk menampilkan gambar, alat peraga, proyektor untuk 
menampilkan transparan dan lain-lain, dan c) Perangkat dengar 
pandang (al-ajhizah al-sam’iyah al-bashariyah) seperti televisi, 
video, LCD dan lai-lain. 
b. Perangkat elektronik, seperti computer. 
Media pembelajaran yang digunakan sebagai alat bantu pembelajaran 
dapat dikelompokkan menjadi tiga kategori besar, yaitu: 
a. Alat bantu dengar (Audio aids), yaitu media pembelajaran bahasa 
asing yang  menuntut  pembelajar untuk menggunakan indra 
pendengaran secara dominan, seperti: radio, tape, recorder, ataupun 
alat music tertentu. 
b. Alat bantu pandang (visual aids),yaitu jenis media yang cenderung 
lebih mudah pengadaannya karena bisa dibuat atau dipilih dari 
bahan-bahan yang relative mudah didapat dan sering dijumpai 
dalam kehidupan sehari-hari, sedangkan harganya pun juga tidak 
mahal atau bahkan terkadang tanpa memerlukan biaya sama sekali. 
Seperti halnya: papan tulis, benda peraga, gambar, foto, kartu dan 
lain-lain.  
c. Alat bantu pandang-dengar (audio-visual aids), yaitu jenis benda 
yang dapat dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu benda 
sesungguhnya (real objects), benda mini (miniatures), dan benda 
khusus. Seperti: sisir, gunting, sikat gigi, balon, lilin, toples kopi, 
payung topi dan lain sebagainya. 31 
 
31 Rosyidi , Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009). 
Hal . 42-43.  
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Adapun media jenis kegiatan penunjang pembelajaran (al 
nasyathath al ta’limiyah) seperti, kegiatan rihlah dan kunjungan (ziyarah), 
pameran, sandiwara (masrahiyah), perlombaan (musabaqah),  camping 
bahasa (mukhayam lughawi), jalan sehat dan lain-lain. 
3. Media Pembelajaran Mufrodat 
Adapun media yang biasa digunakan dalam pembelajaran kosakata 
adalah: 
a. Miniatur Benda Asli 
Miniatur adalah bentuk kecil dari benda yang sebenarnya, 
seperti miniature mobil, miniatur apartemen, miniature buah-
buahan, dan lain-lain. Dengan menghadirkan miniature tersebut, 
guru dengan mudah tinggal mengucapkan, menunjuk, dan 
menjelaskan masing-masing kosakata yang hendak diajarkan.32 
b. Foto atau Gambar 
Foto dari sebuah benda aslinya yang dihasilkan dari kamera, 
bisa digunakan untuk media pembelajaran kosakata, begitujuga 
dengan gambar yang dibuat sendiri oleh guru, dan biasanya foto 
atau gambar tersebut dibuat dalam bentuk kartu (kartu mufrodat).  
Adapun ukuran yang biasa digunakan adalah 16 cm x 20 cm, 
dan akan lebih menarik lagi apabila kartu tersebut berwarna-warni. 
Mengenai ukuran, guru bisa menyesuaikan dengan kebutuhan 
kelasnya. Yang paling penting adalah ketika seorang guru 
mendesain kartu tersebut harus ingat prinsip keseimbangan, 
keserasian, dan keharmonisan.33 
c. Media Kartu 
Media pembelajaran berupa kartu banyak macamnya, 
sedangkan yang biasa digunakan untuk pembelajaran kosakata 
 
32 Rosyidi , Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009). 
Hal . 56. 
33 Rosyidi , Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009). 
Hal . 56. 
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adalah kartu wamdhiyah. Adapun kartu wamdhiyah itu ada tiga 
macam, yaitu:34 
1) Kartu Gambar 
  Sebaiknya kartu gambar yang digunakan ini 
bentuknya kecil, sehingga dapat dipegang tangan dengan 
mudah. Namun juga pada suatu waktu kartu gambar ini 
bentuknya besar agar bisa dilihat oleh seluruh siswa di 
kelas dengan jelas. 
2) Kartu Kata 
 Kartu kalimat adalah kartu yang bertuliskan kata 
atau ungkapan atau kalimat, yang ditamplkan oleh guru 
secara cepat pada saat awal pelajaran supaya siswa pada 
waktu singkat dapat menagkap isi pelajaran, kemudian 
guru kembali menampilkannya untuk menbantu 
berlangsungnya pembelajaran atau untuk merevie 
pelajaran. 
3)  Kartu Gambar dan Kata 
 Kartu gambar dan kartu ini ada dua macam, yaitu 
pertama adalah  kartu yang salah satu sisi tampilannya 
adalah gambar, sedangkan sisi satunya adalah berupa 
tulisan kata atau kalimat atau ungkapan yang 
menceritakan isi gambar. Yang kedua adalah kartu yang 
didalamnya adalah berupa tulisan kata atau kalimat atau 
ungkapan yang berada disamping gambar. 
4. Tujuan Penggunaan Media Pembelajaran 
Tujuan utama penggunaan media adalah agar pesan atau informasi 
yang dikomunikasikan tersebut dapat diserap semaksimal munkin oleh para 
siswa sebagai penerima informasi. Dengan demikian informasi akan lebih 
cepat dan mudah untuk diproses oleh peseta didik tanpa harus melalui 
 
34 Muhammad Ismail Shini dkk. Dalilu Al-Muallim Ila Istikhdam Ash-Shuwar wa Al-
Bithoqot fi Ta'lim Al-Arobiyah ( Riyad: Maktab At-tarbiyah Al-Aroby). Hal. 25. 
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proses yang panjang yang akan menjadikannya jenuh. Terkait dengan 
proses pembelajaran bahasa arab, di mana pelajara akan dibekali atau 
belajar keterampilan berbahasa dengan cara berlatih secara terus-menerus 
untuk memperoleh keterampilan tersebut. Padahal berlatih secara 
berkesinambungan adalah hal yang membosankan, sehingga kehadiran 
media dalam proses belajar bahasa sangat membantu untuk tetap menjaga 
gairah belajar siswa.35 
5. Peran Media Pembelajaran dalam Proses Pembelajaran 
Media pembelajaran merupakan wahana penyalur atau wadah pesan 
pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran memegang peranan 
strategis dalam proses kegiatan pembelajaran. Selain berperan menarik 
minat atau perhatian siswa, ia juga berperan menyampaikan pesan yang 
ingin disampaikan dalam setiap mata pelajaran. Untuk menciptakan suasana 
belajar yang menarik perhatian siswa, maka dibutuhkan kreasi, inovasi dan 
variasi seorang guru dalam mendesain berbagai media pembelajaran 
sehingga kegiatan pembelajaran tersebut dapat berlangsung dengan 
mengoptimalkan proses dan berorientasi pada prestasi atau hasil belajar. 
Media pembelajaran memiliki peran yang urgen dalam 
berlangsungnya proses belajar mengajar, diantaranya adalah:36 
a. Meminimalisir kapayahan dan efisiensi waktu baik bagi guru 
ataupun siswa. 
b. Media pembelajaran bisa digunakan secara mandiri. 
c. Menbantu dalam rangka mentransfer ilmu pengetahuan, 
menjelaskan hal-hal yang penting, memberikan visusalisasi. 
d. Memberikan informasi dan memperkuat hafalan siswa. 
e. Mengevaluasi pengetahuan siswa. 
 Berkaitan dengan peranan media pembelajaran, Al-Fauzan (2003) 
menyebutkan bahwa media pembelajaran mempunyai peranan yang sangat 
 
35 Rosyidi , Abdul Wahab. Media Pembelajaran Bahasa Arab (Malang:UIN Press,2009). 
Hal . 28. 
36 Basyir Abdur Rahim Al-Kalub. Al-Wasail At-Ta'limiyyah At-Ta'allumiyah ( I'daduha 
wa Thuruqus Tikhdaamiha). ( Bairut: Dar-Ihya' Ulum, 1986). Hal. 20-21. 
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penting untuk meningkatkan efektifitas proses belajar sebagaimana 
berikut:  
a. Memperkaya pengalaman belajar peserta didik. Beberapa studi 
tentang media pembelajaran menunjukkan bahwa media 
memainkan peran yang sangat penting dalam memperkaya 
pengalaman belajar karena peserta didik menyaksikan dan 
merasakan secara langsung tema pembahasan yang dibicarakan di 
kelas serta dapat mempermudah dalam memahaminya karena 
disampaikan dengan cara yang menarik melalui media tertentu.  
b. Ekonomis. Yang dimaksud ekonomis di sini adalah bahwa proses 
belajar mengajar dengan menggunakan media akan dapat 
menyampaikan risalah pembelajaran secara efektif dalam waktu 
yang relatif cepat dibandingkan dengan tanpa menggunakan media, 
pada saat yang sama tenaga dibutuhkan untuk menyampaikan atau 
menjelaskan pelajaran relatif lebih sedikit juga.  
c. Meningkatkan perhatian peserta didik terhdap pelajaran. Melalaui 
media pembelajaran, materi pelajaran yang disampaikan oleh guru 
akan lebih jelas, karena media mendekatkannya kepada kenyataan 
yang dapat dirasakan secara langsung. 
d. Membuat peserta didik lebih siap belajar. Dengan menggunakan 
media pembelajaran, peserta didik mendapatkan pengalaman 
secara 24 Media Pembelajaran Bahasa Arab Al-Munzir Vol. 7, No. 
2, November 2014 langsung, situasi pembelajaran lebih efektif dan 
membuahkan hasil yang lebih baik. 
e. Mengikutsertakan banyak panca indera dalam proses pembelajaran. 
Semakin banyak anggota panca indera yang ikut serta dalam proses 
belajar, maka hasil peserta didik diharapkan bertahan lebih lama 
sehingga kualitas belajarnya menjadi lebih baik. 
f. Meminimalisir perbedaan persepsi antar guru dan peserta didik. 
Khususnya dalam pembelajaran bahasa, sering terjadi perbedaan 
persepsi dalam memaknai sesuatu, misalnya lafadz yang tidak 
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dikenal oleh peserta didik, untuk mengurangi perbedaan persepsi 
dan medekatkan pemahaman antara guru dan peserta didik, maka 
penggunaaan media pembelajaran menjadi sangat penting, karena 
media dapat merubah sesuatu yang abstrak menjadi sesuatu yang 
dapat diindera. 
g. Menambah kontribusi positif peserta didik dalam memperoleh 
pengalaman belajar. Hal ini karena media pembelajaran dapat 
mengembangkan kemampuan peserta didik dalam berpikir dan 
menganalisa sampai pada menemukan kesimpulan dan solusi dari 
suatu permasalahan. 
h. Membantu menyelesaikan perbedaan pribadi antara peserta didik. 
Masing-masing peserta didik dalam sebuah kelas memiliki 
kemapuan yang tidak sama, keragaman ini kadang-kadang dapat 
memunculkan persoalan tersendiri dalam proses belajar mengajar, 
misalnya masih ada peserta didik yang belum bisa menerima 
pelajaran sementara sebagian yang lain merasa sudah paham dan 
tentunya membosankan jika diulang-ulang terus. 37 
6. Kaidah-kaidah Penggunaan Media Pembelajaran 
Media pembelajaran itu sangat banyak, sehingga seorang guru dituntut 
untuk bisa memilah dan memilih media pembelajaran yang sesuai dengan 
materi yang diajarkannya serta sesuai dengan situasi pembelajaran. Selain 
itu, seorang guru ketika menggunakan media pembelajaran harus 
mengetahui kaidah-kaidah terkait dengan penggunaan media pembelajaran 
yang baik dan benar, agar proses belajar mengajar menjadi efektif dan 
efisien. Diantara kaidah-kaidah tersebut adalah:38 
a. Media pembelajaran yang digunakan bisa menjelaskan meteri 
secara jelas, kedudukan media saat itu adalah untuk 
menyempurnakan materi ajar, sebab keberadaan media dalam kelas 
 
37 Hamid, Abdul, dkk. Pembelajaran Bahasa Arab (Pendekatan, Metode, Strategi, Materi, 
dan Media). (Malang: UIN Press, 2008). Hal. 171-174. 
38 Mukhlis, Ahmad. Maharotul Kalam wa Thoriqotu Tadrisiha. ( Pamekasan: STAIN 
PMA, 2009). Hal. 90-91.   
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tanpa tujuan yang jelas akan menimbulkan dampak yang negative, 
bisa mengganngu pikiran siswa dan memalingkan perhatiannya 
terhadap guru. 
b. Media pembelajaran harus sesuai dengan kemampuan, umur serta 
pengalaman siswa. 
c. Seorang guru ketika mengajarkan keterampilan bahasa, harus 
menentukan tujuan pembelajaran tersebut. Sebab hal ini dapat 
membantunya dalam pemilihan media pembelajaran. 
d. Seorang guru harus memperhatikan situasi dan kondisi sekolah, 


























A. Seting Penelitian 
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di Ma'had Sunan Ampel 
Al-Ali, yaitu salah satu unit di UIN Maliki Malang ( Jl. Gajayana no.50 
Dinoyo).  
1. Visi, Misi, Tujuan, dan Fungsi Ma’had 
a. Visi 
 “Terwujudnya pusat pemantapan akidah, 
pengembangan ilmu keislaman, amal sholeh, akhlak mulia, 
pusat informasi pesantren, dan sebagai sendi terciptanya 
masyarakat muslim Indonesia yang cerdas, dinamis, kreatif, 
damai dan sejahtera.” 
b. Misi 
1) Mengantarkan mahasiswa memiliki kemantapan 
akidah dan kedalaman spiritual, keluhuran akhlak, 
keluasan ilmu dan kemantapan profesional. 
2) Memberikan keterampilan berbahasa Arab dan 
Inggris. 
3) Memperdalam bacaan dan makna Al-Qur’an dengan 
benar dan baik. 
c. Tujuan 
1) Terciptanya suasana kondusif bagi pengembangan 
kepribadian mahasiswa yang memilki kemantapan 
akidah dan spiritual, keagungan akhlak atau moral, 
keluasan ilmu dan kemantapan profesional. 
2) Terciptanya suasana yang kondusif bagi 
pengembangan kegiatan keagamaan. 
3) Terciptanya bi’ah lughowiyah yang kondusif bagi 
pengembangan bahasa Arab dan Inggris. 
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4) Terciptanya lingkungan yang kondusif bagi 
pengembangan minat dan bakat.  
d. Fungsi   
1) Sebagai wahana pembinaan mahasiswa UIN Maliki 
Malang dalam bidang pengembangan ilmu 
keagamaan dan kebahasaan serta peningkatan dan 
pelestarian tradisi spiritualitas keagamaan. 
2) Sebagai pusat penelitian dan pengkajian ilmu 
agama, bahasa dan keberagaman masyarakat 
kampus. 
3) Sebagai pusat pelayanan informasi pesantren di 
seluruh Indonesia. 
2. Sasaran 
a. Mahasiswa UIN Maliki Malang semester  
b. Mahasiswa UIN Maliki Malang di atas semester 3 yang 
memenuhi kriteria dan kualifikasi khusus. 
3. Program Ma’had untuk Peningkatan Kompetensi Kebahasaan 
  Program ini meliputi: 
a. Penciptaan lingkungan kebahasaan 
   Upaya ini dilakukan dengan mengkondisikan 
lingkungan di ma'had sehingga kondusif dan praktik 
berbahasa melalui pemberian statemen tertulis di beberapa 
tempat yang strategis, baik berupa ayat Al-Qur'an, Al-
Hadits, peribahasa, pendapat pakar dan lain-lain yang dapat 
memotivasi pengguanaan bahasa Arab maupun Inggris, 
layanan kebahasaan, lebelisasi benda-benda yang ada di 
unit-unit hunian dan sekitar ma'had dengan memberinya 
nama dalam bahasa Arab maupun bahasa Inggrisnya, 
pemberian materi dan kosakata kedua bahasa asing tersebut, 
memberlakukan wajib berbahasa Arab maupun Inggris bagi 
semua penghuni Ma'had serta membentuk mahkamah 
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bahasa yang bertugas memberikan sanksi terhadap 
pelanggaran berbahasa.  
b. Pelayanan konsultasi kebahasaan 
   Pelayanan ini dipandu oleh para musyrif/ah di setiap 
unit masing-masing. Pelayana ini dimaksudkan untuk 
membantu santri yang mendapatkan kesulitan merangkai 
kalimat yang benar, melacak arti kata yang benar dan umum 
digunakan serta bentuk layanan kebahasaan yang lainnya.  
c. Al-Musabaqah al-Arabiyah 
   Kegiatan ini dimaksudkan untuk memacu kreatifitas 
kebahasaan dengan cara mengompetisikan ketrampilan dan 
kecakapan mahasantri dalam berbahasa Arab melalui 
berbagai lomba kebahasaan. 
d. Shabah al-Lughoh 
   Bentuk kegiatan yang diformat untuk membekali 
kosa kata, baik Arab maupun Inggris, contoh kalimat yang 
baik dan benar, pembuatan contoh-contoh kalimat yang 
lain, dan berbicara. Kegiatan ini dilakukan setiap pagi 
setelah sholat subuh. 
4. Kegiatan Shobah Al-lughah di Mabna Asma’ Binti Abi Bakar 
Mabna ( gedung ) Asma' Binti Abi Bakar  ( ABA ) adalah 
salah satu mabna yang dihuni oleh mahasiswi UIN Maliki Malang. 
Mabna  ABA ini ditempati mahasiswi semester 1/2 sebanyak 351   
dan sebagian semester 3/4 sebanyak 90 . Ada beberapa kegiatan 
yang dilaksanakan di mabna ABA ini. Diantaranya adalah sholat 
berjama'ah, ta'lim afkar ( mengkaji kitab tadzhib dan qomi' 
tughyan), ta'lim qur'an , shobah lughoh ( kegiatan pengembangan 
bahasa Arab dan Inggris) dan lain-lain. 
Shobah Lughoh adalah salah satu nama kegiatan yang 
bertujuan untuk mengembangkan bahasa mahasiswa, baik bahasa 
Arab maupun bahasa Inggris. Kegiatan ini dilaksanakan selama 
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lima hari dalam satu minggu. Adapun perinciannya adalah 
sebagaimana berikut: Senin untuk pembelajaran mufrodat 
(kosakata), Selasa untuk pembelajaran membuat jumlah mufidah 
dari mufrodat yang sudah dipelajari, Rabu untuk muhadatsah ( 
berbicara ), Kamis untuk pembelajaran qowaid dan Jum'at khusus 
untuk language in action ( penampilan bahasa dari mahasantri 
gabungan dari 2 sampai 3 kamar, baik itu berupa drama singkat, 
iklan kocak, bernyanyi dan lain-lain). 
Kegiatan shobah lughoh, khusunya yang bahasa Arab di 
mabna Asma' Binti Abi Bakar ini memiliki 18 kelas, yang terdiri 
dari 2 kelas tingkat mutaqoddim, 4 kelas untuk tingkat mutawassith 
dan 12 kelas untuk tingkat mubtadi'. Untuk jumlah mahasiswi di 
setiap kelas adalah 18 sampai 23.  
Kelas mubtadi' H merupakan salah satu kelas shobah 
lughoh bahasa Arab yang termasuk pada kelas tingkat bawah. 
Jumlah mahasiswi yang berada di kelas ini  adalah 19 mahasiswi. 
Adapun tutor yang mengajar di kelas ini adalah dua musyrifah.  
 Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan 2 bulan, yaitu 
pada bulan Oktober-November. Adapun jadwal pelaksanannya 
serta materiny adalah sesuai dengan yang ada pada mabna tersebut 
B. Obyek Penelitian 
Dalam penelitian tindakan kelas ini, yang menjadi subjek  adalah 
seluruh mahasantri yang berada di kelas Mubtadi' H Mabna Asma' Binti 
Abi Bakar Ma'had Sunan Ampel Al-Ali Universitas Islam Negeri Maulana 
Malik Ibrahim Malang. Adapun jumlahnya adalah 19 mahasantri. 
C. Desain Perencanaan 
Ada beberapa ahli yang mengemukakan model penelitian tindakan 
kelas dengan bagan yang berbeda, namun secara garis besar terdapat 
empat tahapan yang lazim dilalui, yaitu (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, 
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(3) pengamatan, (4) refleksi.39 Adapun desain perencanaan pada penelitian 
tindakan kelas ini adalah mencakup sebagaimana berikut ini: 
1. Siklus penelitian 
Siklus yang direncanakan pada penelitian tindakan kelas di 
kelas Mubtadi' H mabna ABA ini adalah sebanyak dua siklus untuk 
mengetahui perkembangan penguasaan mahasiswi terhadap 
mufrodat yang disampaikan dengan menggunakan permainan " Ini 
gambar kita " dengan media gambar dan kartu. 
2. Materi 
Adapun materi yang dipelajari pada saat penelitian tindakan 
kelas ini adalah mufrodat ( kosakata )tentang  النوم في  dan في غرفة 
 sesuai dengan materi ajar yang ada di buku panduan tutor  المطعم
serta ada sedikit tambahan dari peneliti.  
3. Media 
Media yang digunakan pada pelaksanaan penelitian 
tindakan kelas ini adalah media gambar dan kartu. Peneliti 
menyiapkannya sebelum pelaksanaan pembelajaran dengan baik 
dengan materi yang disesuaikan dengan bahan ajar panduan tutor.  
D. Sumber Data 
Adapun sumber data pada penelitian tindakan kelas ini adalah 
terdiri dari: 
1. Mahasantri ( Mahasiswi ), Untuk mendapatkan data terkait dengan 
hasil belajar dan aktifitas dalam proses belajar mengajar.  
2. Pengajar/Musyrifah, Untuk mengetahui tingkat keberhasilan 
implementasi pembelajaran kosa kata dengan menggunakan 
strategi dalam bentuk permainan " Ini Gambar Kita " dengan 
menggunakan media kartu dan gambar serta aktifitas dalam proses 
belajara mengajar.   
 




E. Jenis Instrumen dan Cara Penggunaannya 
Adapun jenis instrument yang digunakan peneliti dalam penelitian 
tindakan kelas ini adalah sebaimana berikut: 
1. Observasi / pengamatan , digunakan untuk mengumpulkan data 
tentang aktifitas mahasantri dan pengajar dalam proses belajar 
mengajar pada saat shobah lughoh di mabna Asma' Binti Abi 
Bakar, khusunya di kelas Mubtadi' H. selain itu juga digunakan 
untuk menilai proses pembelajaran sebagai bahan refleksi.  
2. Tes, tes ini bentuknya adalah tes tulis yang terdiri dari pretes yang 
digunakan untuk mengetahui kemampuan mahasiswi sebelum 
proses pembelajaran, dan postes yang digunakan untuk mengetahui 
kemampuan mahasiswi setelah proses pembelajaran. 
3. Wawancara, untuk mengetahui masalah yang dihadapi pada saat 
proses belajar mengajar bahasa Arab, khususnya pembelajaran 
mufrodat ( kosakata ) di kelas mubtadi' H.  
F. Pelaksanaan Tindakan 
Adapun pelaksanaan tindakan dalam penelitian tindakan kelas ini 
adalah sebagaimana berikut: 
1. Pelaksanaan pretes untuk mengetahui kemampuan awal mahasiswi 
sebelum proses pembelajaran. 
2. Pembuatan media pembelajaran yang terdiri dari gambar dan kartu 
sebagai penunjang pelaksanaan permainan " Ini gambar kita " 
dalam proses pembelajaran mufrodat ( kosakata ). 
3. Pelaksanaan pembelajaran mufrodat dengan permainan " Ini 
gambar kita " dengan media gambar dan kartu di kelas Mubtadi' H. 
4. Kolaborator ( musyrifah yang mendampingi saat mengajar) 
melakukan pengamatan proses belajar mengajar sebagai bahan 
refleksi. 
5. Pelaksanaan postes untuk mengetahui kemampuan mahasiswi 
tentang mufrodat (kosakata) yang telah diajarkan. 
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6. Peneliti bersama dengan kolaborator melakukan refleksi sebagai 
bahan perbaikan proses pembelajaran pada siklus ke-dua. 
7. Pelaksanaan siklus ke-dua.  
G. Cara Pengamatan 
Pengamatan pada penelitian tindakan kelas ini dilakukan oleh 
peneliti dan kolaborator yang bekerjasama dengan peneliti. Pengamatan 
ini terkait dengan kehadiran mahasantri, hasil belajar mahasantri dan 
aktivitas muallimah (tutor) dalam proses pelaksanaan pembelajaran 
mufrodat dengan permainan ini gambar kita dengan media gambar dan 
kartu.  
Adapun aspek-aspek aktivitas muallimah yang diamati dalam 
proses pembelajaran mufrodat ini adalah mencakup, 1) Perencanaan 
pembelajaran, 2)Penyiapan media pembelajaran, 3) Penyampaian materi, 
4) Pengecekan kehadiran siswa, 5) Pelaksanaan apersepsi, 6) 
Pengungkapan tujuan pembelajaran, 7) Pemberian motivasi pembelajaran, 
8) Penjelasan materi, 9) Penerapan strategi pembelajaran, 10) Penggunaan 
media pembelajaran, 11) Penerapan teknik bertanya, 12) Pemberian 
reward kepada siswa, 13) Menyimpulkan materi pembelajaran, 14) 
Menutup pembelajaran, 15) Penggunaan sistem penilaian. 
H. Analisis Data dan Refleksi 
Dalam pelaksanaan penelitian ini, peneliti menggunakan data 
kuantitatif, yaitu data yang berupa informasi berbentuk angka yang 
memberikan diskripsi tentang hasil belajar siswa. Selain itu juga data 
kualitatif terkait dengan diskripsi pelaksanaan proses pembelajaran dalam 
setiap siklus.  
Ukuran keberhasilan proses pembelajaran mufrodat ( kosakata) 
dengan permainan " Ini gambar kita " dengan media gambar dan kartu di 
kelas Mubtadi' H ada dua, yaitu ukuran keberhasilan individu dan ukuran 
keberhasilan kelas. Adapun untuk keberhasilan individu, peneliti 
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membatasinya dengan menggunakan ukuran keberhasilan belajar 
sebagaimana berikut: 
1. Lulus, jika mahasiswi mampu menguasai 60 % dari  materi yang 
diajarkan.  
2. Tidak lulus, jika mahasiswi menguasai materi yang diajarkan 
kurang dari 60 %. 
Adapun untuk ukuran keberhasilan kelas, peneliti membatasinya 
dengan menggunakan pendekatan belajar sempurna Mastery Learning 
sebagaimana berikut: 
1. Berhasil, jika 75 % mahasantri menguasai 60 % dari materi yang 
diajarkan. 
2. Tidak berhasil, jika mahasantri kurang dari 75 % yang menguasai 
materi yang diajarkan. 
Peneliti juga menentukan ukuran keberhasilan secara individu dan 
bersama sebagai kriteria keberhasilan dalam menyelesaikan masalah, 
adapun ukuran tersebut adalah sebagaimana berikut: 
Kriteria Nilai 
Sempurna 90-100 








Selain itu, peneliti juga menentukan indicator keberhasilan dalam 

































PAPARAN DATA DAN PEMBAHASAN 
 
A. Paparan Data 
Hasil penelitian diuraikan dalam tahapan yang berupa siklus-siklus 
pembelajaran yang dilakukan dalam proses pembelajaran di kelas. Dalam 
penelitian ini pembelajaran dilakukan dalam dua siklus. Penelitian yang 
telah dilakukan penulis sebagai peneliti hingga siklus dua pada bulan 
November 2011, dibantu oleh teman sejawat yang bertindak sebagai 
dokumentator dan berfungsi sebagai teman diskusi dalam refleksi. 
1. Siklus Pertama 
Siklus pertama terdiri dari empat tahap, yakni perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. 
a. Perencanaan 
Adapun beberapa hal yang peneliti lakukan dalam 
tahap ini adalah: 
1) Identifikasi masalah dan penetapan alternatif 
pemecahan masalah.  
2) Merencanakan pembelajaran yang akan diterapkan 
dalam proses belajar mengajar.  
3) Menentukan skenario pembelajaran dengan strategi 
permainan ini gambar kita dengan media gambar 
dan kartu. 
4) Mempersiapkan sumber, bahan dan alat bantu yang 
dibutuhkan  
5) Membuat format evaluasi (pre test dan post tes) 
6) Membuat format observasi pembelajaran. 
b. Pelaksanaan 
Adapun pelaksanaan pembelajaran di kelas adalah 
sebagaimana berikut: 
1) Muallimah ( tutor ) membuka pembelajaran. 
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2) Muallimah memberikan apersepsi tentang 
pembahasan. 
3) Muallimah menjelaskan tujuan pembelajaran. 
4) Muallimah menjelaskan materi mufrodat tentang  في
النوم    dengan menggunakan media gambar غرفة 
dengan ukuran kertas 3 x 4 yang sudah dibuat 
sebelumnya. 
5) Cara penjelasan muallimah terhadap materi 
mufrodat adalah dengan cara 1) melafadlkan kata 
yang sesuai dengan gambar yang di tunjukkan 
kepada mahasantri, 2) mahasantri mengikuti ucapan 
muallimah, 3) pengulangan ucapan ini sebanyak 
minimal 3x, 4) salah satu mahasantri menuliskan 
kata yang telah diucapkan di papan tulis, 5) 
mahasantri bersama muallimah mengkoreksi 
tulisan, 6) kegiatan ini berlansung sampai selesainya 
materi mufrodat yang diajarkan.   
6) Mahasantri menjawab pertanyaan dari muallimah 
yang dimulai dengan bersama-sama kemudian 
individu. 
7) Muallimah memulai menjelaskan aturan permainan 
ini gambar kita dengan media gambar dan kartu. 
8) Pelaksanaan permainan adalah: 1) mahasantri 
menyusun kartu-kartu kecil yang berupa huruf-
huruf menjadi kata sesuai dengan pelajaran, 2) 
mahasantri menulis kata yang sudah di susun di atas 
kartu kosong yang sudah dibagikan, 3) perwakilan 
dari kelompok ( setiap kelompok terdiri dari dua 
mahasantri atau lebih sesuai dengan jumlah 
kosakatanya) maju untuk menempelkan kartu yang 
sudah ditulisi di bawah gambar yang sesuai, 4) 
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setelah semua selesai, muallimah bersama dengan 
mahasantri mengoreksi hasilnya. 
9) Muallimah memberikan refleksi terhadap materi 
mufrodat yang telah diajarkan. 
10) Muallimah memberikan kesempatan bertanya. 
11) Muallimah memberikan motivasi. 
12) Muallimah menutup pembelajaran.   
c. Pengamatan 
Pengamatan ini mencakup hasil belajar mahasantri 
dan aktivitas muallimah ( tutor ). 
1) Hasil Belajar Mahasantri 
Untuk hasil belajar Mahasantri dapat dilihat 
pada tabel berikut ini: 
Tabel I 
Nilai Pretes 
Kriteria Keterangan Nilai Nama No 
- - - FILDZA AQMARINA I 1 
Kurang sekali Tidak Lulus 20 SAFRILA NUR F 2 
Kurang sekali Tidak Lulus 40 SRI MARYANI 3 
Kurang sekali Tidak Lulus 40 DENOKLELYANA 
CAHYANI 4 
Kurang sekali Tidak  Lulus 30 SANTI RAHMAWATI 5 
Kurang sekali Tidak Lulus 10 WINDA APRILIANI 6 
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- - - FILDZA QURROTU AINI 7 
Kurang sekali Tidak Lulus 10 DHYNA AGUSNINGTIAS 8 
Kurang Tidak Lulus 50 NING INDRA KUSUMA D 9 
Kurang sekali Tidak Lulus 30 ELIDA KEMALA SARI 10 
Baik  Lulus 70 NUR LAILA ISNAINI 11 
Kurang sekali Tidak Lulus 30 LAILATUL KHOMARIYAH 12 
Baik Lulus 70 KHOLIFATUR ROSYIDAH 13 
Baik sekali Lulus 80 NISSA ILMA MUKTI 14 
Kurang sekali Tidak Lulus 40 FIDA NUR OKTAFIA 15 
Kurang sekali Tidak Lulus 40 WIWIT RAHAYUNINGSIH 16 
Cukup Lulus 60 FATIMATUZ ZAHRO 17 
Baik sekali Lulus 80 EVI ELVIANTI 18 
Sempurna Lulus 100 A.FATIMAH AZZAHRO 19 
900 Total 
53 Rata-rata 




a) Pada kegiatan pretest ini, jumlah mahasantri yang 
mengikutinya adalah 17 mahasantri atau  89 % 
mahasantri.   
b) ذJumlah mahasantri  yang menguasai materi ( lulus)  
pada saat pretest ini adalah 6 mahasantri atau  35 % 
mahasantri, sedangkan yang tidak menguasai materi 
( tidak lulus) dalam pretest ini adalah 11 mahasantri 
atau 65 % mahasantri. Adapun kriterianya adalah 
sebagaimana berikut: 
✓ 1 mahasantri   : sempurna 
✓ 2 mahasantri  : baik sekali 
✓ 1 mahasantri  : kurang  
✓ 13 mahasantri : kurang sekali 
c) Hasil dalam pretes ini dalam 1 kelas adalah 
35%. Maka dapat dikatakan bahwa dalan 
kegiatan pretes ini tidak berhasil karena kurang 
dari 75 % yang menguasai materi.  
d) Rata-rata yang dihasilkan pada pertes ini adalah 
53. 
Tabel II 
Nilai Postes pada Siklus Pertama 
Kriteria  Keterangan Nilai Nama No 
- - - FILDZA AQMARINA I 1 
Baik Lulus 70 SAFRILA NUR F 2 
Baik Lulus 70 SRI MARYANI 3 
Sempurna Lulus 100 DENOKLELYANA CAHYANI 4 
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Sempurna Lulus 100 SANTI RAHMAWATI 5 
Kurang Tidak Lulus 50 WINDA APRILIANI 6 
- - - FILDZA QURROTU AINI 7 
Baik sekali  Lulus 80 DHYNA AGUSNINGTIAS 8 
Sempurna Lulus 100 NING INDRA KUSUMA D 9 
Sempurna Lulus 90 ELIDA KEMALA SARI 10 
Sempurna Lulus 100 NUR LAILA ISNAINI 11 
Baik Lulus 70 LAILATUL KHOMARIYAH 12 
Baik sekali Lulus 80 KHOLIFATUR ROSYIDAH 13 
Sempurna Lulus 100 NISSA ILMA MUKTI 14 
Sempurna Lulus 100 FIDA NUR OKTAFIA 15 
Sempurna Lulus 100 WIWIT RAHAYUNINGSIH 16 
Sempurna Lulus 100 FATIMATUZ ZAHRO 17 
Sempurna Lulus 90 EVI ELVIANTI 18 





Analisa data dari Postes setelah proses 
belajar mengajar pada siklus pertama ini adalah 
sebagaimana berikut: 
a) Pada kegiatan postes ini, jumlah mahasantri 
yang mengikutinya adalah 17 mahasantri atau  
89 % mahasantri, sedangkan yang tidak 
menikuti adalah 2 mahasantri atau 11 % 
mahasantri.   
b) Jumlah mahasantri  yang menguasai materi ( 
lulus)  pada saat pretest ini adalah 16 mahasantri 
atau  94 % mahasantri, sedangkan yang tidak 
menguasai materi ( tidak lulus) dalam pretest ini 
adalah 1 mahasantri atau 6 % mahasantri. 
Adapun kriterianya adalah sebagaimana berikut: 
✓ 11  mahasantri : sempurna  
✓ 2 mahasantri : baik sekali 
✓ 3 mahasantri : baik 
✓ 1 mahasantri : kurang 
c) Hasil dalam pretes ini dalam 1 kelas adalah 94 
%. Maka dapat dikatakan bahwa dalan kegiatan 
PBM pada siklus 1 ini berhasil karena terhitung 
lebih dari 75 % mahasntri  yang menguasai 
materi. 
d) Rata-rata yang dihasilkan pada postes di siklus 
pertama ini adalah 88. 
2) Aktivitas Muallimah (Tutor) 
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Adapun pengamatan terkait dengan aktivitas 
muallimah saat proses belajar mengajar pada siklus 
pertama adalah sebagaimana tabel berikut: 
Tabel III 
Hasil Pengamatan Aktivitas Guru pada Siklus 1 
No Pengamatan 
Skor 
4 3 2 1 
1 Perencanaan pembelajaran. √    
2 Penyiapan media pembelajaran. √    
3 Penyampaian materi. √    
4 Pengecekan kehadiran siswa.  √   
5 Pelaksanaan apersepsi.  √   
6 Pengungkapan tujuan pembelajaran.  √   
7 Pemberian motivasi pembelajaran.  √   
8 Penjelasan materi. √    
9 Penerapan strategi pembelajaran. √    
10 Penggunaan media pembelajaran. √    
11 Penerapan teknik bertanya.   √  
12 Pemberian reward kepada siswa.   √  
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13 Menyimpulkan materi pembelajaran.  √   
14 Menutup pembelajaran.  √   
15 Penggunaan sistem penilaian.   √    
    Keterangan: 
  SB : Sangat Baik : Skor 4 
  B : Baik  : Skor 3 
     C : Cukup : Skor 2 
  K : Kurang : Skor 1 
Rumus  :  
Skor Perolehan : 49 
  Skor Ideal  :60 
  Prosentase  :82 % 
Berdasarkan observasi diatas, maka dapat 
dikatakan bahwa aktivitas yang dilakukan 
muallimah ( tutor) dalam proses pembelajaran baik 
dengan pemerolehan skor 49 atau 82 %, sedangkan 
skor idealnya adalah 60.  
 
d. Refleksi 
Hasil dari refleksi setelah tindakan dilaksanakan 
adalah: 
1) Media permainan yang digunakan dalam proses 
pembelajaran sudah baik, namun sebaiknya 
muallimah merenovasi bagian dasarnya dengan 
menggunakan kertas yang atau bahan lain yang 
lebih tebal suoaya tidak dikhawatirkan jatuh. 
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2) Muallimah sebaiknya tidak terlalu cepat dalam 
menyampaikan mufrodat supaya seluruh siswa 
dapat mencerna mufrodat yang disampaikan. 
3) Muallimah sebaiknya sering-sering menerapkan 
teknik bertanya saat proses pembelajaran. 
2. Siklus kedua 
a. Perencanaan 
Adapun beberapa hal yang peneliti lakukan dalam 
tahap ini adalah: 
1) Merencanakan pembelajaran yang akan diterapkan 
dalam proses belajar mengajar.  
2) Menentukan skenario pembelajaran dengan metode 
demonstrasi 
3) Mempersiapkan sumber, bahan dan alat bantu yang 
dibutuhkan  
4) Membuat format evaluasi postes. 
5) Membuat format observasi pembelajaran. 
b. Pelaksanaan 
Adapun pelaksanaan pembelajaran di kelas adalah 
sebagaimana berikut: 
1) Muallimah ( tutor ) membuka pembelajaran. 
2) Muallimah memberikan apersepsi tentang 
pembahasan. 
3) Muallimah menjelaskan tujuan pembelajaran. 
4) Muallimah menjelaskan materi mufrodat tentang في 
النوم  untuk review dari mufrodat sebelumnya    غرفة 
dan tentang المطعم  dengan menggunakan media في 
gambar dengan ukuran kertas 3 x 4 yang sudah 
dibuat sebelumnya. 
5) Cara penjelasan muallimah terhadap materi 
mufrodat adalah dengan cara 1) melafadlkan kata 
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yang sesuai dengan gambar yang di tunjukkan 
kepada mahasantri, 2) mahasantri mengikuti ucapan 
muallimah, 3) pengulangan ucapan ini sebanyak 
minimal 3x, 4) salah satu mahasantri menuliskan 
kata yang telah diucapkan di papan tulis, 5) 
mahasantri bersama muallimah mengkoreksi tulisan, 
6) kegiatan ini berlansung sampai selesainya materi 
mufrodat yang diajarkan.   
6) Mahasantri menjawab pertanyaan dari muallimah 
yang dimulai dengan bersama-sama kemudian 
individu. 
7) Muallimah memulai menjelaskan aturan permainan 
ini gambar kita dengan media gambar dan kartu. 
8) Pelaksanaan permainan adalah: 1) mahasntri 
mendapatkan kartu yang bertuliskan kosakata yang 
ada di papan permainan, 2), setiap mahasantri maju 
untuk menempelkan kartu yang didapat di bawah 
gambar yang sesuai, 3) setelah semua selesai, 
muallimah bersama dengan mahasantri mengoreksi 
hasilnya. 
9)  Muallimah memberikan refleksi terhadap materi 
mufrodat yang telah diajarkan. 
10) Muallimah memberikan kesempatan bertanya. 
11) Muallimah memberikan motivasi. 
12) Muallimah menutup pembelajaran.   
c. Pengamatan 
Pengamatan ini mencakup hasil belajar mahasantri 
dan aktivitas muallimah ( tutor ). 
1) Hasil Belajar Mahasantri 
Untuk hasil belajar Mahasantri dapat dilihat 




Nilai Postes pada Siklus Kedua 
Kriteria  Keterangan Nilai Nama No 
Sempurna  Lulus 100  FILDZA AQMARINA I 1 
- - - SAFRILA NUR F 2 
Sempurna Lulus 100 SRI MARYANI 3 
Sempurna Lulus 100  DENOK LELYANA 
CAHYANI 4 
Cukup  Lulus 60 SANTI RAHMAWATI 5 
Sempurna Lulus 100  WINDA APRILIANI 6 
 - - FILDZA QURROTU 
AINI 7 
Sempurna Lulus 100 DHYNA 
AGUSNINGTIAS 8 
Sempurna Lulus 100 NING INDRA KUSUMA 
D 9 
- - - ELIDA KEMALA SARI 10 
Sempurna Lulus 100 NUR LAILA ISNAINI 11 
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- - - LAILATUL 
KHOMARIYAH 12 
Sempurna Lulus 100 KHOLIFATUR 
ROSYIDAH 13 
Sempurna Lulus 100 NISSA ILMA MUKTI 14 
Sempurna Lulus  100  FIDA NUR OKTAFIA  15 
Sempurna Lulus 100 WIWIT 
RAHAYUNINGSIH 16 
Sempurna Lulus 100 FATIMATUZ ZAHRO 17 
Sempurna Lulus 100 EVI ELVIANTI 18 
Sempurna Lulus 100 A.FATIMAH AZZAHRO 19 
1460 Total 
97 Rata-rata 
Analisa data dari Postes setelah proses 
belajar mengajar pada siklus kedua ini adalah 
sebagaimana berikut: 
a) Pada kegiatan postes ini, jumlah mahasantri 
yang mengikutinya adalah 15 mahasantri 
atau  79 %, sedangkan yang tidak menikuti 
adalah 4 mahasantri atau 21 %.   
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b) Jumlah mahasantri  yang menguasai materi ( 
lulus)  pada saat pretest ini adalah 15 
mahasantri atau  100 %, dan pada siklus 
kedua ini, tidak ada mahasantri yang tidak 
lulus. Adapun kriterianya adalah sebaimana 
berikut: 
✓ 14 mahasantri : sempurna 
✓ 1 mahasantri : cukup 
c) Hasil dalam postes di siklus kedua ini dalam 
1 kelas adalah 100 %. Maka dapat 
dikatakan bahwa dalan kegiatan PBM pada 
siklus 1 ini berhasil karena terhitung lebih 
dari 75 % mahasntri  yang menguasai 
materi. 
d) Rata-rata yang dihasilkan pada postes di 
siklus pertama ini adalah 97. 
2) Aktivitas Muallimah 
Adapun pengamatan terkait dengan aktivitas 
muallimah saat proses belajar mengajar pada siklus 
kedua adalah sebagaimana tabel berikut: 
 
Tabel IV 
Hasil Pengamatan Aktivitas Guru pada Siklus 1 
No Pengamatan 
Skor 
4 3 2 1 
1 Perencanaan pembelajaran. √    
2 Penyiapan media pembelajaran. √    
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3 Penyampaian materi. √    
4 Pengecekan kehadiran siswa. √    
5 Pelaksanaan apersepsi.  √   
6 Pengungkapan tujuan pembelajaran.  √   
7 Pemberian motivasi pembelajaran.  √   
8 Penjelasan materi. √    
9 Penerapan strategi pembelajaran. √    
10 Penggunaan media pembelajaran. √    
11 Penerapan teknik bertanya. √    
12 Pemberian reward kepada siswa.  √   
13 Menyimpulkan materi pembelajaran. √    
14 Menutup pembelajaran. √    
15 Penggunaan sistem penilaian.   √    
Keterangan: 
SB : Sangat Baik : Skor 4 
B  : Baik  : Skor 3 
C  : Cukup : Skor 2 
K : Kurang : Skor 1 
Rumus  :  
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Skor Perolehan  : 55 
Skor Ideal  :60 
Prosentase  :92 % 
Berdasarkan observasi diatas, maka dapat 
dikatakan bahwa aktivitas yang dilakukan 
muallimah ( tutor) dalam proses pembelajaran 
sangat dengan pemerolehan skor 55 atau 92 %, 
sedangkan skor idealnya adalah 60. 
d. Refleksi 
Hasil dari refleksi setelah tindakan dilaksanakan 
adalah: 
1) Media yang digunakan dalam penerapan strategi 
permainan sudah efektif dan efisien. 
2) Adanya peningkatan keberhasilan aktivitas 
muallimah dalam proses belajar mengajar. 
3) Permainan ini gambar kita efektif dalam 
peningkatan penguasaan mahasiswa terhadap materi 
kosakata bahasa Arab.  
B. Pembahasan  
Adapun pembahasan dalam penelitian ini terdiri dari beberapa 
aspek. Diantaranya yaitu: 
1. Hasil Belajar Mahasantri 
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan dalam 
dua siklus kegiatan pelaksanaan penelitian tindakan kelas diperoleh 
data bahwa penguasaan mufrodat ( kosakata ) mahasantri di kelas 
Mubtadi' H shobah lughoh mengalami peningkatan setelah 
penerapan strategi permainan dengan media gambar dan kartu. 
Sebagaimana hasil analisa data diatas, hasil dari ujian 
pretes, jumlah mahasantri yang lulus adalah 6 mahasantri dari  17 
atau 35 %. Sedangkan pada postes setelah siklus pertama, jumlah 
mahasantri yang lulus adalah 16 mahasantri dari 17 atau 94 %, 
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dalam hal ini pembelajaran dikatakan berhasil sebab ada lebih dari 
75 % mahasantri yang lulus dengan menguasi 60 % materi. 
Sedangkan pada postes setelah siklus kedua, jumlah mahasantri 
yang lulus adalah semua mahasantri yang mengikutinya atau 15 
mahasantri atau 100 %. Dari ini dapat diketahui bahwa pada pretes 
ke postes di siklus pertama mengalami peningkatan sebanyak 59 
%. Sedangkan pada postes di siklus pertama ke postes di siklus 
kedua adalah sebanyak 6 %, dengan total semua mahasantri yang 
mengikuti ujian lulus. Dalam hal ini pembelajaran juga dikatakan 
berhasil sebab ada lebih dari 75 % mahasantri yang lulus dengan 
menguasi 60 % materi. 
Terkait dengan rata-rata, hasil yang ada pada pretes, rata-
rata nilainya adalah 53 %, nilai rata-rata pada postes di siklus 
pertama adalah 88 %, sedangkan nilai rata-rata pada postes di sklus 
kedua adalah 97 %. Dari pretes ke postes pertama di siklus pertama 
mengalami kenaikan sebanyak 35% , sedangkan dari postes di 
siklus pertama ke postes di siklus kedua mengalami kenaikan 9%. 
Dari setiap siklus ada perkembangan rata-rata kelasnya, maka 
dapat dikatakan bahwa pembelajaran ini berhasil. Sebab nilai rata-
rata dalam setiap postes di masing-masing siklus adalah lebih dari 
75 %.  
2. Aktivitas Muallimah (Tutor) 
Berdasarkan hasil analisa data yang telah didapatkan, maka 
dapat dikatakan bahwa aktivitas yang dilakukan muallimah ( tutor ) 
dalam pembelajaran bahasa Arab berjalan dengan baik, efektif dan 
efisien 
Sebagaimana hsil analisa data tentang aktivitas muallimah 
diatas, dapat dikatakan bahwa aktivitas yang dilakukan muallimah 
( tutor) dalam proses pembelajaran pada siklus pertama adalah baik 
dengan pemerolehan skor 49 atau 82 %, sedangkan skor idealnya 
adalah 60. Begitu pun dengan aktivitas yang dilakukan muallimah ( 
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tutor) dalam proses pembelajaran pada siklus kedua dapat 
dikatakan sangat baik dengan pemerolehan skor 55 atau 92 %, 
sedangkan skor idealnya adalah 60. Pada setiap siklus ini ada 
perkembangan terkait dengan aktivitas yang dilakukan oleh 
































Adapun kesimpulan dari penelitian tindakan kelas ini adalah 
sebagaimana berikut: 
1. Penggunaan permainan ini gambar kita dengan media gambar dan 
kartu adalah: Model 1 :1) mahasantri menyusun kartu-kartu kecil 
yang berupa huruf-huruf menjadi kata sesuai dengan pelajaran, 2) 
mahasantri menulis kata yang sudah di susun di atas kartu kosong 
yang sudah dibagikan, 3) perwakilan dari kelompok ( setiap 
kelompok terdiri dari dua mahasantri atau lebih sesuai dengan 
jumlah kosakatanya) maju untuk menempelkan kartu yang sudah 
ditulisi di bawah gambar yang sesuai, 4) setelah semua selesai, 
muallimah bersama dengan mahasantri mengoreksi hasilnya. 
Model 2 : 1) mahasntri mendapatkan kartu yang bertuliskan 
kosakata yang ada di papan permainan, 2), setiap mahasantri maju 
untuk menempelkan kartu yang didapat di bawah gambar yang 
sesuai, 3) setelah semua selesai, muallimah bersama dengan 
mahasantri mengoreksi hasilnya. 
2. Penggunan permainan ini gambar kita dengan media gambar dan 
kartu efektif dalam meningkatkan kemampuan kosakata mahasantri 
kelas Mubtadi' H mabna Asma' Binti Abi Bakar. Hal ini dapat 
dilihat dalam pencapaian nilai yang diperoleh dalam setiap siklus. 
Sebagaimana hasil analisa data diatas, hasil dari ujian pretes, 
jumlah mahasantri yang lulus adalah 6 mahasantri dari  17 atau 35 
%. Sedangkan pada postes setelah siklus pertama, jumlah 
mahasantri yang lulus adalah 16 mahasantri dari 17 atau 94 %, 
Sedangkan pada postes setelah siklus kedua, jumlah mahasantri 
yang lulus adalah semua mahasantri yang mengikutinya atau 15 
mahasantri atau 100 %. Dan terkait dengan rata-rata, hasil yang ada 
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pada pretes, rata-rata nilainya adalah 53 %, nilai rata-rata pada 
postest di siklus pertama adalah 88 %, sedangkan nilai rata-rata 
pada postes di sklus kedua adalah 97 %. Ada peningkatan rata-rata 
juga dalam setiap siklus. 
B. Saran 
Agar pembelajaran dalam shobabah lughoh ini berhasi dengan 
hasil yang peningkatan yang baik, khususnya dalam segi pembelajaran 
mufrodat, sebaiknya pihak ma'had atau muallimah melakukan: 
1. Muallimah selalu memberikan motivasi kepada mahasantri akan 
pentingnya belajar bahasa Arab. 
2. Ma'had atau mabna memberikan fasilitas pendukung sebagai media 
pembelajaran supaya siswa tidak merasa bosan dengan 
pembelajaran bahasa Arab dan hasilnya lebih baik. 
3. Muallimah lebih kreatif dalam memilih strategi untuk  
mengajarkan bahasa Arab khusunya dalam hal penyampainan 
mufrodat. 
4. Ma'had atau mabna mengadakan pelatihan untuk mengajar bahasa, 
terutama bahasa Arab, supaya muallimah ( tutor ) tidak merasa 
kebinguan saat tidak muncul lagi ide kreatif dalam pembelajaran di 
shobah al-lughoh. 
Demikian saran yang dapat disampaikan oleh penulis, semoga 
dalam bermanfaat untuk pembelajaran bahasa Arab, khususnya dalam 
peningkatan kosakata yang dimiliki mahasantri kelas Mubtadi' H di mabna 
Asma' binti Abi Bakar khususnya dan mahasantri mabna Asma' binti Abi 
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 صل بين الكلمة والصور المناسبة: .أ
 
 ترجم هذه الكلمات إلى اللغة اإلندونيسية: .ب 
 : أريكة .1
 : سرير .2
 : خزانة .3
 : مرآة .4
 : وسادة .5
 
 


















Soal Postes Siklus ke-1: 
 االختبار البعدي
 صل بين الكلمة والصور المناسبة: .ت
 
 اإلندونيسية:ترجم هذه الكلمات إلى اللغة  .ث 
 : ِستاََرة .6
 : ِدثاَر .7
 : فَِراش .8
 : سَِريْر .9
 : ِوسَادَة .10
 
 مع النجاح                                                 







  ِدثاَر .3
 
   أَِريْكَة .4
 
  ِمْرآة .5
 
Soal Postes Siklus ke-2: 
 صل بين الكلمة و الصور المناسبة: .أ
 
 ترجم هذه الكلمات إلى اللغة اإلندونيسية: .ب
  : . ِدثاَر6:                                       َمكُْرْونَة .1
 : . َصْحن7                               :        أَِريْكَة .2
 : . قَْصعَة8:                                       ِخَزانَة .3
 : . ِستَاَرة9:                                       شَْوكَة .4
 . ِوسَادَة:10:                                      ِملَْعقَة .5
 
 مع النجاح
  َمكُْرْونَة 1
 
ُمسْتَِطيْلَة 2   ِوساَدَة 
 
   شَْوكَة 3
 
  قَْصعَة 4
 
      ِخَزانَة 5
 
      َصْحن 6
 
  ِدثاَر 7
 
   فَِراش 8
 
  ِستاََرة 9
 
  أَِريْكَة 10
 




4 3 2 1 
1 Perencanaan pembelajaran     
2 Penyiapan media pembelajaran     
3 Penyampaian materi     
4 Pengecekan kehadiran siswa     
5 Pelaksanaan apersepsi     
6 Pengungkapan tujuan pembelajaran     
7 Pemberian motivasi pembelajaran     
8 Penjelasan materi     
9 Penerapan strategi  pembelajaran     
10 Penggunaan media pembelajaran     
11 Penerapan teknik bertanya     
12 Pemberian reward kepada siswa     
13 Menyimpulkan materi pembelajaran     
14 Menutup pembelajaran     
15 Penggunaan system penilaian     
 
Keterangan:   
SB : Sangat Baik : Skor 4 
B : Baik  : Skor 3 
C : Cukup : Skor 2 
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C : Cukup : Skor 2 











Presensi Mahasantri Mubtadi' H 
No Nama 
Kehadiran 
Siklus ke-1 Siklus ke-2 
1 FILDZA AQMARINA I   
2 SAFRILA NUR F   
3 SRI MARYANI   
4 DENOKLELYANA CAHYANI   
5 SANTI RAHMAWATI   
6 WINDA APRILIANI   
7 FILDZA QURROTU AINI   
8 DHYNA AGUSNINGTIAS   
9 NING INDRA KUSUMA D   
10 ELIDA KEMALA SARI   
11 NUR LAILA ISNAINI   
12 LAILATUL KHOMARIYAH   
13 KHOLIFATUR ROSYIDAH   
14 NISSA ILMA MUKTI   
15 FIDA NUR OKTAFIA   
16 WIWIT RAHAYUNINGSIH   
17 FATIMATUZ ZAHRO   
18 EVI ELVIANTI   





























































































































































































































































































Foto tutor menjelaskan kosakata 
 
 






























Foto mahasantri menulis kosakata di papan tulis 
 
 






























Foto kelompok yang berhasil menyusun huruf-huruf menjadi kata 
 
 
Foto perwakilan kelompok menempel kartu tulisan kata 






























Foto tutor bersama mahasantri mengkoreksi hasil dari setiap kelompok 
 
 






























Foto tutor bertanya kepada mahasantri tentang 
 kosakata yang sudah disampaikan 
 
 






























Foto tutor mengklarifikasi hasil kerja mahasantri 
 
 



















Foto hasil permainan dengan media kartu dan gambar 
 
 
